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FEENC H 


Ni har spelat en kampanj i Gripenheim, gjort revolution och nu då, är det slut nu? 
Nej, såklart inte. 


RÄTTVISANS VÄKTARE 


Ni kan spela missionerande agitatörer och organisatörer. En liten 
grupp övertygade om att sprida revolutionens idéer och genom- 
förande till närliggande samhällen. Fantasyinternationalen. Ni måste 
vara försiktiga och tänkta långsiktigt. Det kan vara en liknande myll- 
rande storstad, ett isolerat höglandskap en by i taget, ett under- 
jordiskt kungarike i bergen eller ett löst sammanhållet 
vattenberoende nomadrike. 


Ni kan fortsätta som rättvisans väktare i Gripenheim. Efter 
revolutionen sprids skräck bland ledarna långt bortom de närmsta 
rikena. De fruktar att den folkliga smittan och vreden skulle drabba 
dem så de börjar förbereda sig för en motattack. Kontrarevolutionära 
spioner skickas till staden för att leta upp och söka stöd av 
reaktionära krafter. Ert uppdrag är såklart att störa denna 
verksamhet för att förhindra en belägring. 


Ni kan fortsätta som rättvisans väktare i Gripenheim. Efter 
revolutionen uppstår maktvakuum och politiskt kaos. Det vimlar av 
opportunister och entreprenörer, lismare och kappvändare som är 
beredda att gå över lik för att tillskansa sig bättre positioner i den nya 
staden. Det är svårt att veta vem man kan lita på och lika svårt att 
upprätthålla ett jämlikt kollektivt styre utan att enskilda giriga 
profitörer roffar åt sig för mycket makt och egendom. 


En pandemi är inget en luttrad rollspelare förfasas 
över - vi har varit med om mycket värre. Här kommer 
tips på fem utmärkta dystopiska rollspel som får 
covid-19 att framstå som en nysning. Alla spelas klart 
på en kväll. Hur bra de funkar att spela som 
videokonf får ni ta reda på själva. 


Vi börjar med e 
zombies. Zombi 
snabbspelat roll 
i nutid. Karaktärerna hjälps åt att bygga en berättelse 
som är tänkt att efterlikna zom 
tvingar fram konflikter samtidig 
spelare pressas mot berättelsens dödliga klimax. 
Många bonuspoäng för att spelet levereras i ett VHS- 
fodral. 


Lepra är ett 
utgör en isol 
Spelarna välj 
tärningspöla 
Enstaka och 
brutalt dödli 


En extremt farlig telepatisk kackerlacka härjar runt i 
den akademiska världen. Allt kan hända när 
universitets fakulteter backstabbar varandra och 
karaktärerna blir besatta av den ondskefulla insekten, 
fast besluten att förstöra världen. Tne Shab-Al-Hiri 
Roach innehåller troligen en god portion humor men 
garanterat också tragikomisk undergång. 


Skräck är inte detsamma som dystopi men Dread 
kvalar ändå in på listan. Förutom att det är ett lika 
enkelt som innovativt regelsystem så kommer ju 
Jengatorenet att rasa och karaktärer dö. Det är hela 
poängen. Att skapa egna scenarier är kanske lite för 
mödosamt men tur då att det redan finnas massor av 
människor som redan gjort jobbet åt dig. Innehåller 
även ett grymt karaktärsskapande (om ni bantar ned 
det lite). 


Sist ut kommer Our Läst best Hope som bokstavligen 
gar ut pa att rädda världen från förintelse. 
Karaktärerna är ett blockbusterfilmteam vars 
uppdrag är att stoppa jorden från att gå under. Tänk 
dig filmen Armageddon (1998) Det handlar om 
relationer hjältemodig självuppoffring och 
fruktansvärda val. 


Tronföljden 


Ein sTextrunpe rtantliltsptetlletelemtllötstiikökenn 


Arrogant festprisse 
Oengagerad ledare 
Charmig 

"Det är min blodsrätt" 


rädd för 


skäms för 


Stram general 

Älskad av sin armé 
Kompromisslös 

"Bara jag kan hålla ordning" 


Ska utse sin efterträdare 

Måste bli rätt för att säkra makten 

Begått ohyggligheter som annars är förgävas 
"Vem är mest lämpad att förvalta mitt arv?" 


Den döende kungen 
SAST AR : 
hög? ; Ambitiös och intelligent 


Förbisedd och bitter 
Allt annat än manipulativ 
"Ingen är mer värdig än jag." 


Klok och har respekt 

Blir inte långvarig 

Är för medlidsam 

"Jag kan köpa valet mer tid" 
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IL IINVIEIEIRIRIFT 


Lovecrafts egna verk gör ingen glad. De är tråkiga berättelser av en 
rädd rasistisk gubbe. Nej, det är i alla nytolkningar och berättelser 
som låter sig inspireras av hans mythos som historierna först kommer 
till sin rätt. 


Filmen COLOR OUT OF SPACE (2019) är en enda lång radda 
= misslyckade Sanity-slag. Det är en ändlös serie scener fyllda med 
= äckel, body horror och vanföreställningar. En syratrip värd namnet 


men sevärd är den inte. 


He 


TV-serien LOVECRAFT COUNTRY (2020) är pulp. Det är monster, magi 

och action direkt. Och massa blod. Ingen krypande skräck eller 

stegrande spänning. Och inga Sanity-slag. Alla är typ oberörda över 
= en galen alternativ verklighet. Dock godkänd då serien är ur svarta 

människors perspektiv och tar upp viktiga ämnen som barnaga, 
CJ rasism, homosexualitet och transvetism. 


JENTER 


BBC 4-poddserien THE LOVECRAFT INVESTIGANTIONS (2020) är guld. 
Det blir inte bättre än så här. Det här är exakt så som Lovecrafts 
berättelser ska berättas. Fantastiska mysterier, lysande röstskådisar 
och briljant ljud. Radioteater som konst och fokus på undersökning 
och samtal. Du kommer att gråta varje gång du hör "seriösa och 


CJ ambitiösa" AP-poddar efter det här. 
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Setting kan vara mer än 
fantasy, sci-fi eller culture 
gaming. Mer än ångpunk, 
drakar och apoklyps. Det kan 
ger er möjlighet att uppleva 
berättelser som är svåra att 
uppleva på andra sätt. Ni 
kanske vill utforska hur det är 
att leva under slaveri. Ni 
skulle kunna göra det i nutid. 
Det går men det är lättare att 
göra det i en annan tid och på 
en annan plats. Vilken plats 
spelar inte så stor roll. Det 
kan vara norsk vikingatid, 
antikens Rom =eller på 
Marjura. Det kvittar men det 
är lättare än att göra det här 
och nu. Det samma gäller om 
ni vill spela ut intrigerna vid 
en regents hov. Det skulle 
kanske gå att skapa en 
likvärdig situation i vår nutid 
men det är svårare. Det är 
lättare att välja ett setting 
med monarki. Sen om det är 
hos Theöden, Katarina den 
Stora eller kejsar Ming är mer 
en fråga om smak. 


Arkipelagen är ett öppet scenario till 
Kopparhavets hjältar eller egentligen 
vilket annat fantasyrollspel som helst då 
här inte finns några referenser till regler. 
I den här sandlådan råkar rollpersonerna 
hamna på en isolerad ögrupp. Arki- 
pelagen är befolkad av en handfull udda 
karaktärer som tillsammans bildat ett 
skört samberoende. När rollpersonerna 
anländer har öborna precis fått besök av 
en grupp äventyrare på jakt efter en 
gömd skatt och gemenskapen hotas att 
kollapsa. 


Äventyraren Berk Bolzo och hans 
äventyrargäng har kommit över en 
skattkarta. Berk har tolkat kartan som 
att en skatt finns gömd någonstans i 
ögruppen som öborna kallar Arki- 
pelagen. Efter att kort ha studerat öarna 
på avstånd från sitt skepp, har Berk valt 
att scouta läget på plats under ett alias. 
En större segelbåt hade väckt miss- 
tänksamhet så han drev i land i en 
mindre båt fullastad med lådor av vin. 
Under namnet Galaggio låtsas han vara 
vinhandlare medan han tar sig mellan 
öarna och letar efter ledtrådar om 
skatten. Kvickt insåg Berk att han 
snabbare vann förtroende genom att 
sprida elaka rykten mellan öborna. 
Misstänksamheten har än så länge inte 
utmynnat i några konflikter andra än 


verbala dispyter men det är bara en 
tidsfråga innan de eskalerar. Öborna 
uppskattar Galaggios vin men även hans 
berättelser och nyheter, både från stora 
vida världen och det han kan berätta om 
deras närmsta ögrannar. 

Berk har ännu inte hittat skatten, om 
den någonsin funnits här eller var den 
har störst chans att vara om den finns 
kvar. Han är fortfarande övertygad om 
att den är här och tänker inte ge upp. 
Han förlitar sig på sin charm och snart 
har han de flestas förtroende att nästan 
helt fritt röra sig runt på öarna utan att 
väcka någon som helst misstänksamhet. 
När rollpersonerna dyker upp förstår 
han att tiden är knapp och att det raskt 
kan bli mycket svårare. Han tar lite 
större risker och kommer inte att fly till 
sitt gäng för att återvända för en våldsam 
uppgörelse om det inte är den absolut 
sista utvägen. 


Ett intressant fråga som kan dyka upp i 
slutet av scenariot gällande Berk och 
hans äventyrare är att de beter sig precis 
som rollpersoner i brukar förväntas göra. 
Hur reagerar spelarna på det och hur 
låter de sina rollpersoner reflektera och 
agera kring detta? 


Den lilla ögruppen har inget officiellt 
namn utan kallas bara Arkipelagen av 


invånarna. Ni kan placera den där ni 
behöver den var som helst i Koppar- 
havet. Örgruppen består av fem lite 
större bebodda öar och många mycket 
mindre öar. De är karga klippöar, några 
bergiga andra mer flacka. Öarna består 
mest av blottad sten men fläckvis växer 
gräs och låga snåriga buskar. Vattnen är 
fiskrika och mängder av fågelarter lever 
här. Det blåser alltid var man än är och 
doften av tång är alltid närvarande i de 
salta vindarna. Luften är fylld av havs- 
fåglarnas skrik och känslan av ensamhet 
är tung när man blickar ut mot den 
tomma horisonten. 

Invånarna är en brokig skara enslingar 
och original som av olika anledningar 
hamnat här och skapat sig ett litet, om 
än skört, fungerande samhälle. Alla är 
beroende av varandra och de har tydligt 
uppdelade roller. Alla lika viktiga på sitt 
sätt. Systemet bygger på tillit och 
ömsesidighet. Det gör livet svårt då det 
räcker att en enda av öborna inte 
uppfyller sina förpliktelser för att allas 
tillvaro ska riskeras. Med det sagt är 
öborna inte heller såta vänner. De må 
visa solidaritet men de är ensamvargar 
och starka individualister, nästan 
allihopa. De bor trots allt på varsin ö, 
ensamma, inte tillsammans. 


Rollpersonerna snubblar in i ett litet och 
väldigt sårbart ekosystem i form av 


Arkipelagen. Väljer de att följa Primär- 
direktivet från Star Trek och rubba så 
lite som möjligt (förutom att möjligen 
återställa balansen) eller agerar de 
europeiska kolonisatörer och själviskt 
klampar runt och plundrar utan hänsyn 
till konsekvenserna? 


Det är helt upp till er om det verkligen 
finns en skatt eller inte. Om ni vill ha en 
skatt får ni också välja under vilken ö 
den finns utifrån vad som passar bäst i 
ert scenario. Självklart får ni även 
bestämma vad skatten består av. Är 
skatten något de förväntar sig eller inte? 
Något de verkligen behöver? Är det både 
en välsignelse och en förbannelse? Är 
det bara en vägvisare mot nästa 
destination på deras resa? 

Skatten är väl dold under vattenytan 
och i längst in i en grotta under en ö. 
Den ligger i kistor i en sänkt större eka 
som en jättebläckfisk gjort till sitt bo. 
Vid tillfället någon beger sig ned för att 
undersöka har hon precis lagt sina ägg i 
båten och hanbläckfisken är i närheten. 
De är väldigt beskyddande... 


Rollpersonerna anländer ofrivilligt till 
öarna. De driver i land, med eller utan 
farkost, på Atab Eas ö. Har de lidit 
skeppsbrott är deras enda mål troligen 


att kunna ta sig från öarna. De kanske 
försöker stjäla en båt eller köpa en (om 
de ens kommit i land med någon av sina 
ägodelar av värde) eller vinna någons 
förtroende tillräckligt för att få låna en 
båt. 

Om = rollpersonerna anländer med 
egen duglig farkost är det upp till dem 
om de vill stanna. De kanske kan hjälpa 
några av öborna med något, de kanske 
blir misstänksamma mot Berk och vill 
jaga iväg honom (eller samarbeta med 
honom?) eller så får de också nys om 
den där skatten och blir nyfikna? 


Berk är en typisk lycksökare, en 
överlevare. Han är varken god eller ond 
men ibland det ena, ibland det andra. 
Han är utstött och har fått förlita sig på 
sin egen list för att överleva. Till- 
sammans med några likasinnade reser 
de land och rike runt i jakt på spänning 
och mat för dagen, drivna av nyfikenhet, 
rastlöshet och målet att göra ett namn 
för sig själva. Han är med andra ord 
precis det som rollpersoner brukar vara. 
Berk och hans hans gäng är 
övertygade om att skatten finns på en av 
öarna och att den är värd att offra 
ganska mycket för. Inte liv och lem, 
inget är men man kan alltid försöka att 
bluffa. Deras plan är att skicka Berk 
under föreställningen att han är en jovial 


och enkel vinförsäljare som täckmantel 
för att försöka ta reda på så mycket han 
kan. När han hittar skatten tar han hjälp 
av sina kamrater för att hämta den i 
smyg. I värsta fall kan de tvingas hota, 
förstöra grejer eller sabotera båtar men 
tanken är inte att någon ska komma till 
skada. 

Det är inte tänkt att resten att gänget 
ska komma i spel men det gör ni som ni 
vill. De kan vara intressanta att använda 
för att balansera oddsen om det skulle 
behövas. 

In i det längsta stannar Berk i sin roll 
som Galaggio. Han är då charmig, 
pratglad och lätt att tycka om. Han tar 
sig kanske lite obetänksamma friheter 
när han ställer frågor och kikar runt men 
han verkar oförarglig och kan prata som 
ingen ann. Obekymrad och har lätt till 
skratt. Han framstår som en god 
människokännare, är inlyssnande, förstår 
och bekräftar. Han är ärligt empatisk och 
någon man kan anförtro sig för. En 
sympatisk man som aldrig känns som en 
främling. Han har många berättelser och 
nyheter och kan alltid associera till 
något från sina otaliga resor. 

När rollpersonerna anländer har han 
redan varit på öarna i flera dagar och 
vunnit deras tillit. Eftersom han inte 
hittat en enda ledtråd till skatten försöker 
han istället så split mellan öborna i hopp 
om att de ska avslöja något. Han har lärt 


känna dem och deras lilla samhälle 
tillräckligt för att väldigt försiktigt antyda 
falska rykten och det verkar börja 
fungera. 

Att rollpersonerna dyker upp just nu 
är en vansinnig slumpmässig otur som 
har möjligheten att helt omkullkasta 
hoppet om en skatt tillräcklig för att 
kunna dra sig tillbaka på. Berk håller sig 
isolerad på öarna och flyttar runt hos 
öborna då han är välkommen överallt. 
Han har ingen kontakt med sina 
kamrater och har sagt att ett skepp 
kommer att plocka upp honom efter 
ungefär två veckor. Han beslutar sig för 
att fortsätta planen men inser att risken 
att avslöjas är nu mycket större och att 
han behöver chansa mer och försöka 
påskynda förloppet. 

I ett värsta scenario skulle han hellre 
samarbeta med rollpersonerna för att 
hitta och dela skatten än att förlora den 
helt men han skulle aldrig lita på dem 
och skulle ta första möjliga chans att lura 
dem. Hellre bluffa än använda en 
våldsam lösning. 

Spela Berk som en blandning av 
Sinbad från Tusen och en natt och 
Flynn Rider i Trassel. 


Ingen av öborna vet någonting om någon 
skatt men några av dem skulle säkert vara 
intresserade om de fick höra talas om det. 


>) 


Det står medvetet inget om hur eller 
varför öborna hamnade just här just nu 
eller hur länge de gjort det för att ni 
själva ska få lov att forma dem om ni vill. 
Det behöver absolut inte komma upp i 
spel alls och det behöver absolut inte 
spela någon roll. Förslag på tänkbara 
orsaker kan vara att ha blivit utstött från 
sitt närsamhälle på grund av brutit mot 
stark social kod (sant eller inte), tvingats 
iväg på grund av brist på försörjning, 
flykt undan lagen på grund att ha begått 
ett brott (sant eller inte), på flykt undan 
en fruktansvärd partner eller brotts- 
syndikat, de kan fly från förtryck utifrån 
etnicitet eller trosuppfattning, de kan ha 
flytt undan krig eller naturkatastrofer 
eller för att undvika att tvångsrekryteras 
som soldat, de kan ha flytt tvångsarbete 
eller slaveri. 


Atabs roll i Arkipelagen är att han är 
ögruppens fältskär. Atab är en gammal, 
senig och gråhårig man. Han är blind 
sedan lång tid men det vill han helst inte 
veta av. Han lever och agerar som om att 
hans blindhet inte påverkar hans liv, 
vilket ofta ger upphov till dråpliga, för 
att inte säga farliga situationer. Han har 
kunskaper om läkande örter och salvor, 
hur kroppen kan botas från olika 
åkommor och hur man gör enklare 
operationer och amputationer. 


od 


Spela honom som en blandning av 


Harold i Young Frankenstein och 
Vitruvius i Lego Movie, ofrivilligt 
komisk. 


Han är dock inte sen att utnyttja 
andras sympatier och skickar så ofta han 
kan iväg någon att leta örter på öarna 
(även sådana som fungerar som lätta 
droger till honom själv). Han över- 
utnyttjar. också ständigt öbornas 
vänlighet för att få dem att göra enklare 
hushållssysslor åt honom. 

Han står ofta vid sin belamrade 
arbetsbänk med sina örter i ett osynligt 
moln av en intensivt söt doft. Han skär 


växter, krossar fröer med mortel, 
blandar salvor och kokar helande 
brygder. 


Har en gammal liten eka men den har 
inte använts på evigheter och visar sig 
läcka om någon drar i den i vattnet. 

Atab litar inte helt Bahar då han är så 
besatt av sitt barns säkerhet att de snart 
isolerat sig helt från omvärlden. 

Just nu behöver han hjälp med att 
hitta fröer från örten musselgräs som är 
väldigt sällsynt på öarna. I morgon är 
det någon annan växt. 

Atab säger att han kan hjälpa 
rollpersonerna med att läka sår eller 
bota sjukdomar. Sen hur det blir är en 
helt annan sak. 


> 


Goltok är vakt och beskyddare på öarna. 
Hon är enorm och stark som... en rese. 
Goltok är bra på att slåss både med och 
utan vapen men gillar det inte. Hon är 
tvärtemot alltid mild och fredlig. Hon 
skäms förskräckligt, ber om ursäkt och 
är mycket ångerfull om hon tvingas 
berätta om de gånger hon använt våld. 
Goltok är rädd för vatten då hon inte 
kan simma och lämnar därför nästan 
aldrig sin ö. 

Goltok är även jordbrukare och förser 
öborna med grödor i den mån de hennes 
små odlingsplättar tillåter. Goltok är 
omtänksam och pratglad, särskilt om 
odling och växter och insisterar alltid på 
att få visa det hon odlar, hur hon gjort 
och alla unika små praktiska lösningar 
hon kommit på, som sol- och vindskydd, 
sinnrika bevattningssystem från konst- 
gjorda regnvattenreservoarer och gödsel 
av fågelträck. 

Spela Goltok som en blandning av 
Kanin i Nalle Puh och Forrest Gump. 

Hon har en liten men funktionsduglig 
eka men använder den i princip aldrig. 

Hon litar inte helt på Atab efter att ha 
sett honom äta sina egna mediciner lite 
väl lättvindigt, nynnandes och med ett 
brett leende på läpparna. 

Goltok vill hemskt gärna lära sig 
simma men skäms otroligt och skulle 
aldrig blotta sig och be om hjälp om hen 


pe 


inte verkligen litar på personen. 

Hon kan hjälpa till med styrkeprov, 
agera hotfull hantlangare (efter lång och 
hård övertalning) eller bistå med fina 
sticklingar. 


Tefari är utkik och fåraherde samt 
agerar transportör i Arkipelagen. Hon 
seglar mellan öarna med förnödenheter, 
personer och information. Tefari bor 
högst upp på en karg och bergig ö i ett 
egenbyggt torn av sten och drivved. Hon 
har skarpa ögon och skicklig med 
bössan. Tefari är fantastisk på att smyga 
och gömma sig och skjuter då och då en 
fågel till middag. 

Tefari är en äldre före detta pirat. Hon 
har långt grått tovigt hår ofta dekorerat 
med naturföremål (åt Jack Sparrow- 
hållet). Tefari är öppet misstänksam mot 
alla, särskilt mot män. Finns det kvinnor 
i sällskapet tilltalar hon endast dem och 
inte sällan förebrår hon dem deras 
manliga bekanter och varnar för mäns 
opålitliga och undermåliga karaktär. 
Hon har varit gift fyra gånger och skild 
lika många gånger och raljerar ofta över 
mäns = tillkortakommanden. Vartannat 
ord är en svordom. 

Tefari har en enögd katt med lapp för 
ögat vid namn Shirin som husdjur samt 
en papegoja som heter Zita som hjälper 
till att hålla utkik. Zita kan också flyga 


AR 


med lappar med meddelanden mellan 
öarna och ibland väldigt korta muntliga 
sådana men det är mycket mer osäkert. 
Shirin och Zita bråkar ständigt. 

Spela Tefari som Svarta Malin med 
SCUM-manifestet i handen. 

Hon har en liten segelbåt som används 
regelbundet och är på gränsen till att 
vittra sönder. 

Hon litar inte helt på Goltok då hon 
tror att hon är samma Goltok som hon 
hört talas om från förr och som slog ihjäl 
hela sin familj. 

Tefari behöver inte hjälp med något 
alls. Hon är så självständig som en 
varelse kan vara men utan att hon själv 
vet det behöver hon sällskap, någon att 
prata med men det är inte säkert att hon 
någonsin kommer att inse det. 

Tefari kan hjälpa rollpersonerna runt 
mellan öarna i sin båt. 


Nebos är arkipelagens fiskare. Hen är en 
tystlåten ensamvarg som bor i ett lite 
kyffe längst ut på en lång skranglig 
brygga. Nebos fiskar oftast med båt och 
nät men dyker även själv efter bland 
annat musslor och krabbor. Hen har 
alltid sin pipa i munnen. 

Nebos är vansinnigt orädd, långt över 
gränsen för dumdristig men är samtidigt 
ofantligt tursam då hen aldrig råkar ut 
för några olyckor. Hen klarar sig alltid 


mirakulöst ur olika farliga fysiska 
situationer och det verkar vara helt 
normalt för hen. Nebos utsätter sig 
också för sånt som andra skulle kalla 
dödsföraktande situationer men själv gör 
hen aldrig något märkvärdigt av det. 
Nebos undviker ofta folk och samtal och 
håller sig för sig själv. När hen väl pratar 
är hen butter, cynisk och pessimistisk. 
Ofta fåordig men ibland utlöses längre 
utläggningar där hen gormar över saker. 
Hen avslutar ofta samtal när hen känner 
sig obekväm eller bara tröttnar (vilket 
händer ofta) genom att helt enkelt bara 
hoppa ned i vattnet och dyka iväg. 

Nebos står ofta och rensar fisk och 
skaldjur och donar med sina nät på 
bryggan eller fejar med sin båt. 

Spela Nebos som en blandning av 
Gråben och Carl från Upp! 

Hen har en liten segelbåt som används 
flitigt för fiske och efterhålls exem- 
plariskt. 

Nebos litar inte helt på Tefari då hen 
tror att hon har mördat alla sina tidigare 
män baserat på vad hen mumlat i 
sömnen. 

Nebos skulle verkligen uppskatta en 
ny pipa och att få smaka på riktig 
tobak... 

Nebos skulle kunna hjälpa  roll- 
personerna med att dyka efter skatten 
och hitta ingången under vattenytan. 


Bahar är Arkipelagens hantverkare och 
uppfinnare. Bahar kommer på de flesta 
av alla praktiska lösningar på vardagens 
otaliga problem med att leva i en 
isolerad arkipelag. Han är den som 
bygger saker, tillverkar grejer och lagar 
det som går sönder. 

Bahar lever tillsammans med sitt barn, 
Leki (4 år) och är otroligt osäker som 
förälder. Han oroar sig för allt, är 
överbeskyddande, vägrar ta emot hjälp 
och har svårt att tänka eller göra annat 
än något som inte har med Leki att göra. 
Bahar tar med Leki överallt för att han 
vägrar att låta någon annan ha ansvar för 
hen och är övertygad om «att 
fruktansvärda olyckor ska hända om han 
inte beskyddar Leki. Bahar överöser 
omgivningen med oroliga retoriska 
frågor om barnuppfostran i allmänhet 
och överdrivna hot mot Leki i synner- 
het. 

Spela Bahar som Fiver från Den Långa 
flykten blandat med Audrey från Atlantis 
— En försvunnen värld. 

Han har en liten roddbåt men an- 
vänder den aldrig då han sällan lämnar 
ön. 

Bahar litar inte helt på Nebos då hen 
är fullständigt vårdslös och oansvarig på 
gränsen till självmordsbenägen. Hur kan 
man bry sig om andra när man själv 


